
TELECOMUNICAÇÕES E INFORMÁTICA 
DESDE sempre, a, Phillps esteve na 

primeira linha em muitos sectores 
da alta' tecnologia, nomeadamente 

nas comunicações e -nas aplicações verti 
cais da informática - se se quiser ter ain 
da uma ideia concreta do pioneirismo da: 
Philips nas tecnologías da informação 
bastará notar que a aia se deve o desen 
volvlmento do CD-ROM. No entanto, a ' 
imagem que a grande companhia holan-' 
desa tem junto do grande publico, no nos 
so País, está muito ligada à Iluminação e 
aos electrodomésticos de qualidade, e foi 

~ nela que de inicio se inseriu a sua entra- 
da no campo dos computadores domésti 
cos; através da -comercializaçãp dos rni 

_ cros MSX' - um fácto que terá prejudica- 
~ do a expansão ,dos sistemas MSX 2, de 

vocação ,semiprofissional, ao nfvel das pe 
quenas aplicações de gestão, da cornpo-: 
.siçâo musical e do tr~tamento de Jmagem. 

Pelo contrário, - o lançamento da gama 
de computadores pessoais NMS 9100 

"veio dar uma nova é mais, exacta ideia 
das capacidàdes da Philips. SólidQ$ ,e prá- 

'j( tícos, ,E'-strit~nte profissionais mas com.' 
preços competitivos, rapidamente conquis 
taram um largo sector do mercado ~ e o 
que aconteceu' entre nós aconteceu em ' 
toda a parte. Simultaneamente, a Philips 
obtinha entre nós sucessos nos sectores 
das telecomunicações e das' mais varia 
das aplicações da informática, incluindo o 
'desenvolvimento do' «software» para os 
sistemas das, fragatas que 'estão 'a ser 
construidas na República Federal da' Ale 
manha. Junte-se a isso o crescente inte 
resse pela integração dos sistemas de te 
lecomunicações e dos computadores, 
através dos, circuitos de videotexto, do 
acesso a bases de dados, do fax, do te 
lex, do correio electrónico e dos boletins 
trocados através, dos modems, e poder 
-se-á compreender o interesse despertado 
pelo I Congresso de Distrlbuidor.es. de Te 
lecomunicações e Informática, agorá orga 
nizado pela PhHips Portuguesa através da 
sua divisão de Distribuição Indirecta. , 

O conwesso,' realizado durante dois 
dias no Vlmeiro, teye perto de, uma cente 
na de participantes e nele estiveram inte 
grados quatro •• Workshops» sobre teleco 
municações, redes, computadores pes-. 
soais e outros produtos, tendo dado.ense 
jo a apresentação de_ muitos produtos, da 
f'hilips e de empresas que trabalham com 

equipamento Philips, e em' que" se. conti 
,nham muitas novidades, desde novas ver- 

, sões dos cornputaõores pessoais dos ti 
pos XT e AT até redes baseadas em no 
vas unldac'cs usando o microprocessador 
Intel 80386 e trabalhando em Unix, moni 
teres, ratos, joysticks, imp.ressoras (in 
cluindo uma laser) , sistemas de ditado e 
escrita electrónica, novas centrais telefóni 
cas automatízadas, sistemas de fax, siste 
mas portáteis de telex e correio electróní- 
00, scanners combinados com programas 
de leitura automática de caracteres, etc. 

A linha 'dos produtos de escritório' Phi 
lips começa pelos sistemas çIe ditado, ba- 

, seados nos -blocos e~róniços de apon 
tamentos.. (>~et Mem.o, que podem ser " 
ligados a máquinas de leitura com coman 
dos que permitem ditar automaticamente' 
o seu conteúdo para dactilografi;l, O siste 
ma de processamento de 'texto Videowri 
te, que já tiveriíos ocasião de desérever 

, em pórmenór, epreeenta-se como um, 5e(J 
cómplemento J®lCO, mas pudemos Saber 

,que a PIlilipS :ifà dentro em, pouco mais 
àlént; eom à apresentação de um sistema 
portátil de características revolucionárias, 
compendor directo dos laptops. ' 

Os noVos computadores pes- 
soais PhQipS _ 
A Phlllps dispõe agora de duas g~mas 

de computadores pessoais, do tipo XT - 
a NMS ~100 e a TC 100. A primeira tem 
um •• modelo de entrada», o 9105, com 
512 Kb de RAM e uma unidade de dis 
quete de 3,5 polegadas e 720 Kb. Segue 
-se o 9110, com 640 Kb e '128 Kb de dis 
co, de memória e duas unidades' de dis 
quete de 3,5 polegadas., O modelo mais 
completo é o 9115, com 640 + 128 Kb de 
RAM, uma unidade de disquetes de 3,5 
polegadas e um disco rígido de 20 Mb, 
podendo receber também como opção 
uma segunda unidade de disquetes ínter 
na de 5 1/401:1 3,5 polegadas. Quanto ae:> 
novo TC 100, é também um modelo de 
entrada, ultracompacto, com uma unidade 
centr-al- ultrabaixa, medindo apenas 
360 x 415 x 88 rnm, o que toma o seu 
.aspeeío extremamente elegante e o per 
mite oólocar em qualquer pequeno espa 
ço, Dispõe de 512 Kb de RAM, expansível 
a 640 Kb, e pode. ser equipado com uma 
segu!:,da unidade de disquetes de, 3,5 Mb, 

um disco rígido de 20 Mb e uma placa de 
vídeo RGNVGA. O teclado é do tipo AT. 
Note'se que apesar das suas 'dimensões 
o TC 100 dispõe de espaço interno para 
duas placas de expansão. 

A nova gama Philips NMS PC-AT/286 " 
, dispõe de quatro modelos: o 9120, com 
640 Kb de RAM e uma unidade de dis 
quetes de 3,5 polegadas e 1,44 Mb; o 
9125, semelhante mas com úm disco rígi 
do de 20 Mb; o 9128, semelhante a este, 
mas com uma unidade de dísquetes-adí 
cional interna .de 5 1/4 'polegadas e 

, 1,2 Mb; e o 9130, com 1 Mb de RAM, 
uma unidade de disquetes de 3,5 peleqa- ' ; 
das e 1,44 M.b e \.1m disco rígido de .• , 
40 Mb. Obviamente, em todos os casos o ' 
mícroprocessador é 'o Intel 8086, traba- 
Ihanç!o a 8/10 MHz. As opções incluem 

, placas video EGA e VGA, expansões ea 
RAM até 2,5 > MQ na placa principal, etc. 
O teclado é um..AT, de novo aes6nho, e 
'os monítores podemser escolhidos numa 
gama que va,i dó monocromátlco ao VGA. 
Esperamos em breve ens'aiar o 
'NMS 9126, mas no contacto que tfvemos 
com ele durante o congresso ficámos com 
a melhor impressão da nova gama. Note 
-se que a Philips, ao apresentar o modeto 
9120 confirma ,a tendência ectual para ln-. 
cluir uma opção AT nos' «computadores 
de entrada», considerando a diferença de 
preços relativamente ,pequena aos mode- 
los equivalentes do tipo XT. ' ' 

Sistemas profissioftàis e ter· 
'minais portáteis. 
Quanto aos ratos, são do tipo Micro- , 

soft, de duas teclas. Os joysticks são do 
.típo profissional, analógicos, como con 
vém aos PC, e não necessitam de placa 
suplementar, pois o adaptador de jogos 

, está incluído na placa principal. A sua 
aeção é suave, e precisa como convém, e 
como pudemos observar no comando da 
última versão do Flight Simulator. 

A Phllips dispõe ainda de uma gama 
superior, estritamente profissional, da qual 
fazem parte o P3105 PCIXT, o P3204 PC 
/AT (com o qual temos trabalhado nos úl 
timos tempos) e' o P3202 pc,'o •• alto da 
gama», OOm um disco de 40- ou 70 Mb 
tendo um tempo médio de acesso de 
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~b mllissegun'dos, uma unidad~ de' dis- . comp~adoi'es P9050 e 9070, como cen- 
,- quete de 5 1/4 polegadas e 1 ~2 M.b tros de redeS Unix, com largas possibilida- 
360 Kb, e possibílldades,oe Inserção de • das de Comunicações, permitindo, por 
um tape, streamer lirtemo. A placa de vi-, _ exemplo, integrar fábricas computadoríza 
deo é uma AST, compatível com, os mo- .das com os slsternas de escritório. Trata 
dos MOA, Hercules, CGA e EGA. No con- remos dela em pormenor na próxima se 
gresso p_udemos ver um, ~ 3?92 PC, a tra- .mana, mas notaremo~ desde' já, que se 
balhar com uma re(fu MlcronlC - ísto é: trata de uma ~o da nova filosofia 
com uma rede de terminais de mão, não da Philips, a •• sopbcmancn-, que pode 
maiores do que calculadoras de bolso, ser definida como a aliança dos compu- 

-tarnbém produzidos e cornerclaüzados !adores e das comunicações, ,e em cujo 
pela Philips. Os terminais, de 24 ou 40 campo está agora 'a trabalhar uma nova 

, teclas alfanuméricas, são extremamente empresa portuguesa, a Soflógica, em que 
resistentes - usam materiais e sistemas participam a Sofmatic, a Infologia e a 
de fixação desenvolvidôs pela NASA e su- P~ilips.. - 
portam toda a espécie de- choques, pelo 
que podem ser usados sem qualquer re 
ceio em qualquer ambiente. Utilizam pro 
gramas em Pascal e dispõem de uma 
gama de acessórios para leitura de dados 
(incluindo o código de, barras), comuni 
cações e -ligação a impressoras, além de 
uma pequena impressora portátil. de 16 
colunas, para 'Iistagens. As comunicações 
podem ser feitás por modem interno ou 
acoplador acústico, e as utilizaúões são 
extremamente variadas, incluindo a vénda 
di~ecta (dia e hora, •• stocks-, facturação e 

, pagamentos, emissão de recibos; leitura 
de contadores; verificação de presenças, 
incluindo leitura de cartões de ponto; pos 
tos de gasolina, e até serviços de policia, 
como registo de multas por estacionamen 
to, consulta de carros roubados, roteiro, 
etc. 

A linha P9,0 XO, baseado nos micropro 
cessadores Motórólà 68030, 'inclui os 

As centrais telefónicas Sopho para co 
municações empresariais - também pre 
sentes, como se disse - têm duas ver 
sões, a K12 até 5 linhas de rede e 12 
extensões e .a K24, até 8 linhas e 24 ex 
t~.,s~. Múito notável o modelo Deluxe, 
disponível nas duas versões, com possibi 
lidade de operação com mãos livres e um 
painel de cristais liquidos para a inscrição 
de mensagens do tipo «Volto às 2 da Tar 
de», etc. Todos os terminais possuem 
pessoal e capacidade de acesso até 80 
números na memória do sistema. 

Dos sistemas de comunicação portátil 
TE>ÇT lITE por telex e videotexto apre 
sentado pela Mulfival daremos descrição 
em separado. O mesmo quanto ao siste 
ma SKYSCAN de digitalização e reconhe 
cimento ® caracteres, apresentado pela 
IA - Informações Aplicadas. O seu Inte- 
resse e a sua invuigaridade justifiçam-no. 



60 ' SEXTA-FEIRA" 3 DE, MARÇO DE 1989 A CAPn~L \ 

.~.--;.':~ ,~PC2lhUcl~ ...•• "",-5. _ 

·VIDEOJOGOS· Por JOAQUIM,ÁNDRADE 

,ªSTRADA DOS TIGRES 
E JOGO SEM GARRA 

· TíTULO: «Tiger Road»' 
MÁQUINA: Spectruni 

Com algum·jeito.e muita cacetada o 
herói-salvador lá consegue chegar à 
entrada do local (o tal onde as crian 
ças, bla, bla, bla ... ) e pôr O pé na porta. 

E tudo por causa das criancinhas. Já lá dentro as coisas parecem não ar 
Raptadas pelo terrível Ryo Ken refecer. O que salva um pouco a situa 
Oh, põem a aldeia em alvoroço ção é que os andares desta secção 

· e obrigam a encontrar um voluntário sempre permitem evitar um ou outro, 
que as vá resgatar"'É assim que Tiger . grupo de guardas. ' , . 
Road começa. Exactamente no local. de Mas espere que o fim ainda não 
oede as ditas' se evaporaram. - chegou. De seguida .são dezenas de 

E logo a dois passos dali está o barris que lhe são lançados à figura. 
princípio do local onde as-ditas estão Saltar à' corda (ou ao barril) é a solu 
de momento. Mas para lá chegar (a ção. Se quiser também pode' usar a 
elas) há que vencer as hordas de. sel- arma para destruir os ditos. Mas não 
vagens a soldo de Ryo Ken Oh. O que pense fazê-I o a murro ou. vai perder 
não 'é fácil. energia. 

LONGE por uma série de tempo (longe destas 
páginas, entenda-se), o Pedra Manuel S. 
Delgado, da Rua Sacadura Cabral, 27 r/c 

esq. Ramada 2675 Odivelas, voltou à carga com 
uma série de dicas sobre o .jogo Delta Wing, Daí 
que esta semana haja mais uma «repríse» que 
vai, por certo, satisfazer muita gente. .' 

Delta Wing é um jogo/simulador de um caça 
bombardeiro. Um jogo por demais silencioso 
(nem um único «bííp») num tempo em que o ruí 
do é parte integrante (e' necessária) das simu-' 
laçôes existentes. De qualquer modo, Delta Wing 
oferece alguns .momentos de interesse ao entu 
siasta deste género de jogos, É tendo em aten 
ção esses, muitos, sem dúvida, possuindo O jogo 
mas não sabendo bem o que fazer, que o Pedra 
Delg-a1!o preparou este material. ., 

Para. o Pedro, tal como ele pede, uma breve 
indicação sobre '0 jogo Top Gun. Que começa 
pela indicação de que. este jogo só pode ser jo 
gado no Spectrum. De seguida talvez seja conve 
niente referir que o jogo é - opinião pessoal - 
pouco interessante, tendo algumas semelhanças 
com ACE. E aqui ACE 2 é sem dúvida melhor. O 
aparente sucesso de Top Gun deve-se ao título. 
Ligar o jogo ao filme (mero aproveitamento co 
mercial, não há qualquer ligação, nesse aspecto 
o actual Afterburner é muito mais Top Gun) foi 
ma estratégia que resuítcu e muita géme foi 

comp-rar o jogo para reviver o que vira no cine 
ma. Puro 6[1gano. Talvez até Delta Wing seja 
melhor. Mas lembra-te que esta opinião é pes- 

· soal.; . 
E pronto, vamos à informação do Pedro. 
DELTA WING 
•• Ordens do dia - Procurar e destruir bases e 

aviões inimigos. 
- Defender território aliado 
de ataques inimigos, 

«O dia está ventoso e com uma triste cor 
acinzentada, Mais um dia da ir:l.termináv~1 guerra - 
que se prolonga mês após mês;' ano após ano .. 
Sentado no "cockpit" do meu jacto supersónico, 
pergunto a mim mesmo se verei o fim dela. Hoje 
tentarei executar a missão por que tenho ansío- 

- samente esperado; a minha "chance" de ajudar a 
acabar com a maldita guerra. . 

«O meu jacto (um modelo recentísslmo, pro 
duto da mais avançada tecnólogia) desliza pelas 

T nuvens como num' sonho, enquanto me dirijo 
para uma base inimiga. Mas, atenção, um jacto 
inimigo às 2 horas! A, batalha vãi começar!- 

E este o ambiente em que decorre esta sírnu 
.laçâo, diga-se de passagem excelente, de uma 
missão de bombardeio com combates aéreos à 
mistura, . 

Para aqueles que possuem a cassete original, 
tem a particularidade de no lado B desta, estar 
uma versão dá jogo que permite que o papel do 
computador séja desempenhado por outro joga 

. dor, podendo estes combater um contra o outro 
ou até voar em formação; atenção ao facto de 
que esta versão só funciona com 2 Spectrum 
48K e 2 televisores ligados entre si por 2 Interfa- 
ce I! Sem estes aparelhos ligados, esta versão 
não entra. 

. Bom, mas vamos então ao que o jogo con- 
siste: . 

Para desempenharmos com sucesso a nossa 
missão, teremos de destruir por bombardeamento 
as bases inimigas e evitar que o avião inimigo 
faça o -mesrno às nossas. 

Passo agora a explicar os instrumentos mos 
trados no «cockpít». A sua perfeita compreensão 
é essencial à pilotagem deste caça supersónico. 
legenda da figo 1. 

a) Mira - serve para disparar contra os ca-: 
ças ·inimigos. 

b) Altímetro - a altitude é dada em pés (.1 
pé = 0,3 m). , 

c) Indicador do uso dos travões - quando 
usamos os travões, a palavra •• brake» 
aparece aqui. . 

d) V.S.1. - indica a velocidade a que esta 
mos, a que, subimos ou descemos, em 
pés/segundo. A seta ao lado indica se 
estamos a subir ou a descer. 

. e) Thrust - mostra quanta potência estamos 
'a aplicar. Vai de O:a 10'0% na área ver. 

lutar com um leão é algo que só 
mesmo em Tiger Road podia suceder. 
E sucede. Logo de seguida há que su 
bir uma imensa parede enquanto se 
tenta manter afastadas as moscas de 
tamanho descomunal que teimam em 
ver bem de perto aquele herói em apu 
ros. Do alto' descem também alguns 
objectos algo 'contundentes, o que não 
facilita nada a subida. 

Um machado é tudo o quê o salva 
dor carrega no momento da partida. 
Depois, pelo caminho, é possível reco 
lher outras e mais poderosas armas. 
Resta saber se vale a pena ir salvar as 
crianças. . • 

.de e na parte vermelha quando usamos 
a pós-combustão. A pós-combustão' su 
plementar é efectuada nos turboreacío 
res para aumentar o calor, o- que faz '0 
avião viajar a velocidades ;lIuito rápi 
das, mas cuidado que isto gasta muito 
combustível. . 

f) Este mostrador indica a quanndade de 
«fuel» de que ainda dispomos. 

g) Air speed - velocidade do avião, em nós. 
h) Indicador de perda - quando o avião por 

falta de potência começa a entrar em 
perda, aparece neste indicador a pala- 
vra' «stall-. . 

,i) Indicador da posição vertical ;_ est.e é um 
radar no plano vertical, o alcance do. 
qual correponderá ao alcance do radar 
-correntemente seleccionado. A linha 
central do mostrador corresponde à 
nossa altitude; assim; qualquer coisa 
acima desta linha está mais alta do que 
nós e vice-versa. 

j) Radar ~ o ponto central corrssponde ao 
nosso avião e os outros pontos a'aviões 
inimigos ou bases, no alcance. O radar 
pode operar com 2 modos: ' 
Pequeno alcance __ 4 milhas de raio. 
longo alcance - 16 milhas de raiO. 
Qualquer coisa que apareça acima do 

ponto central está à nossa- frentê, en 
quanto que abaixo do ponto, está atrás 
de nós. 

k) Horizonte artificial - consiste em 2 partes: 
- Urna barra mostrando a posição dó avião 

em relação ao horizonte (acima ou abaixo deste). 
- O símbolo 'do nosso avião, -que,.niostra o 

seu ãngulQ em relação ao horizonte. 
I) Bússsola - mostra a direcção do nosso 

avião. Atenção ao facto de que, no 
mapa, o norte é para cima. 

m) Flaps - este indicador mostra a quantida 
de de «ftaps- que estamos a utilizar,. 
desde O (no topo) até' ao máximo. Esta 
função provoca urna maior elevação do 
avião com menos potência, evitando 
que este entre em perda a baixas velo 
cidades. Essencial a manobras de a(er 
ragem. 

n) Indicador de bombas - está verde quando 
podemos bQp1bardear e vermelho quan 
do acabamos de o fazer ou já não te- 
mos bombas. . 

o) Indicador do trem de aterragem - se -estí 
ver verde, o trem está, em baixo, mu 
dando para vermelho quando o trem é 

. recolhido. Não se pode viajar a mais de 
320 nós com o' trem em baixo. 

p) Avião !nimigó. ' 
Passo agora a explicar o «écran- do mapa. 

Enquanto observamos o mapa, o avião continua 
a voar, por isso, cuidado. 
legenda da figo 2 

a) Base aliada. 
b) Indicadór dos estragos - cada tiro do ini 

migo no' nosso avião é aqui assinalado 
pela quantidade de vermelho no símbo 
lo do avião. Quando este símbolo fica 
todo' vermelho, perdemos o controlo do 
aparelho e este é destruído .: 

c) Base inimiga. 
. d) Número de bombas restantes - cuidado 

pois 5Ó temos uma bom a para cada 
báse inimiga. 

e) Balas restantes. 
Ó nosso avião é representado.por um símbolo 

verde, enquanto o do inimigo' é representado por 
um vermelho. . 

Os controlos do caça: 
I - ,!)squerda; P - direita; Q :_ cima; Z - 

baixo; N - disparar. ' 
Estes' controlas podem ser substítuldos por 

um «Joystick» Sinclair, Kempston, «Fuller» ou 
AGF/Protek. . 

Outros controlos: 
U - trem de aterragem recolhido ou em 

baixo. . 
M - põr/tirar o mapa. 
Enter - . largar bombas. _ 

-B - travões (só. enquanto a tecla. é premida). 

UIA TV/ccA 

. Tigér Road é um. produto menor 
num momento em que colsas como Sa 
vage andam a encher a memória do 
Spectrum. Os gráficos são fracos, a cor 
fugiu e o movimento, enfim, ° movi 
mento. movimenta-se ..• 

Género: Acção 
Gráficos (1~10): 6 

.Dlficuldade (1-10): 7 
Conselho: A esquecer. 

a--~r----7~~-- t - -- I 

BULLETS o 
~ 

~. 

DAMAG·E 

~' 

b 

~ 

1. ".'." •••• 
! ' •• " t " 

!ICe t _ 

, ';""·','';':7 --+--- e 
"'M" !li t ' 
'I!! 'H ti 

SOMas 
IIIII-+--d 

. ,_--1--..:,_..--r~ 
fi6.1 

T - aumentar potência. 
G - diminuir potência. 
F - «naps» para cima. 
V - «flaps» para baixo. 
R - mudar alcance do radar. 
S - 'desligar/ligar música. 
Caps T shift symbol shift - abortar o jogo. 

Níveis - pode-se escolher entre : 
Trcimer (o avião inimigo não se move) 
Novice 
Pilot· 
Ace. 

Para começar o jogo premir o n.O de bases 
inimigas (1 a 5). ser-nos-é dado o mesmo n.O de 
bases aliadas e uma bomba para cada base 
inirl)iga. 

Depois de todo este 'blá-blá, vou finalmente 
explicar como pilotar o caça: 

Descolar - aumentar a potência até cerca de 
100%. Quando a velocidade chegar aos 83 nós 
«cflaps" todos) ou 87 nós (sem •• flaps») puxar o 
«joystick» para trás para descolar. Recolher o 
trem de' aterragem. 

. Já no ar, a uma _boa altitude, dirigir o nosso 
caça em .rota de intercepção contra o caça inimi 
go e destruí-Io para evitar que ele destrua as 
nossas bases. De seguida, levar o caça à base 
inimiga que se localiza mais perto das bases alia 
das e bombardeá-Ia. Por esta altura, já outro 
avião inimigo anda por aí perto, tentando abatê 
-Ias ou destruir os vossas bases. Se for este o 
caso tentar destruí-Io o mais rapidamente possí 
vel, pois ele não falha as bombas! 

O jogo exige um bem senso 'de estratégia, 
visto que temos de combinar o ataque com a 
defesa para obtermos os melhores resultados. 

Alg~'!las dicas: o-combate aéreo é perigoso a 

baixa altitude, pelo que é 'melhor atacar o inimigo 
a grande altitude, o que nos é favorável visto que 
poderemos executar grande número de mano 
bras acrobáticas de ataque e esquiva. 

Quando o border pisca amarelo, indica que 
atingimos o inimigo; quando pisca vermelho, indi:. 
ca que fomos atingidos. São precisos 7 tiros para 
abater um caça. 

Para bombardear, localizar a base inimiga no 
radar de curto alcance e voar direito a ela. Quan 
do o ponto que representa a base for sobreposto 
pelo ponto central, (o nosso avião) largar uma 
bomba. Não voar mais baixo do qúe 250 pés. . 

Quando estivermos sem armas, com estragos 
ou com pouco fuel, teremos de aterrar numa 
base' aliada para reabastecer. . 

Para aterrar, teremos de ter uma velocidade 
vertical menor do que 15 pés/segundo. Se a velo 
cidade vertical estiver entre 15 e 60 pés/segundo 
o avião «salta»; maior do que 60 pés/segundo 
destrói o avião. . 
. A velocidade deverá ser menor de 200 nós, 
ideal mente à volta.dos 100 nós, estando então a 
usar todos os «flaps», para evitar que o avião 
entre em perda. O ângulo de ataque deverá ser 
menor-de 22%. 

O avião não pode estar inclinado -para os lá 
. dos e o trem de aterragem tem de estar em bai- 
xo, como é lógico. . 

Para sermos r.eabastecidos temos de estar no 
raio de meia milha da base, parados. Se não 
aterrarmos suficentemente perto da base pode 
mos levar o avião até lá, pelo solo, mas a veloci 
dade não deverá exceder os 80 nós. 

E pronto, não há mais nada a dizer sobre 
este simulador, a não ser que é excelente, ape 
sar de não ultrapassar .a r.igorosidade -tácnica .do 
F-15;Eagle de -Fighter Pilot. 



~. 

SALVA·R· NAMORADA 
PÕE SELVAGEM ÀS· CORES 
TiTULO: ~Savage!l" . 
MÁQUINA: $pectrDm 
COIYI .a namoro ~da raptada ~or terrí 

veIs . demóntos, o desamparaçio . 
amado torna-se uma fera pro 

curando vingança. E o tímido rapaz da 
aldeia transforma-se em Savage. . 

A Firebird, que não está para mo 
das, aproveitou logo. o ímpeto do moço 
e vai daí deu-lhe direito a entrar num 
jogo de computador com o mesmo 
nome. Savage, programado pela Probe 
$oftware, acomodou-se na memória 

, dos rnlcros, 
Çor, muita cor, é o que Savage ore- 

, rece. Com um «spríte» do herói que 
lembra o soldado de Trantoi e os gráfi 
cos restantes a fazerem jus a esse ta 
manho e capacidàde de movimentação, 
Savage passa por ser um dos interes 
santes jogos do momento. 

'Três jogos num s6 pacote são a 
oferta. Com variedade e qualidade, o 

. que nem sempre é norma, Antes dos 
jogos, porém, hâ um bloco de apresen 
tação, carregável em separado, que 

o herói à conclusão de que à namorada 
já não está nos labirintos do castelo. 
'fnformação obtida entre~anto permite 
-lhe saber (supor ... ) que a dita menina 
dos seus olhos está no outro lado do 
Vale da Morte, o que vai obrigar .a 'uma 
viagem pelo meio 'de temíveis monolí- 

'tos de mortais poderes. 
Aqúi Savage monta no seu Ferrari 

Testa(ossa e bem «à Ia Out Run» dis 
para vale afora evitando os obstáculos 
que surgem a uma velocidade vertigi- descobrir que s6 se for pássaro vai 
nosamente assustadora. Uma maravt- . conseguir chegar à sua princesa. Tudo 
lha de programação este bloco, mesmo questão de' Um telefonema. para águia 
que a história do Ferrari seja !-Ima treta ~ amiga que costuma voar, nas' redonde 
e o herói vá a pé. ° que-não o impede zas e logo a dita aparece pronta a dar 
de andar bem mais depressa do que o uma asinha (seria mã9zinha, mas as 

, carro: de Out Run. Espera-se que os águias não têm mãos). 
programadores do novo Out Run (a É batendo a asa (ou asas) que o 
versão Europa) tenham. olhado as roti- jogador cumpre ,a terceira. parte do 
nas de Savage. Aquilo é que é andar jogo. Voando na zona alta do castelo, 
«na esnlha»,.. em busca da «namorada de um amigo 

. Já do outro lado do vale o herói des- meu». Só para .descobrír que não é 
cobre que perdeu o comboio. A narno- bem assim e que a informação estava, 
rada está no castelo, na torre mais alta, errada, A princesa está nos subterrâne 
guardada pelos demónios de serviço. É os. Em voa picado a águia manda-se ~ 
tempo de carregar o terceiro bloco. para as profundezas do castelo, a zona- 

Recta final do jogo, com o herói. a das masmorra . E é aí que o combate ' 

conta a história, e permitiu aos homens 
da Probe' Software fazerem um brilhâ 
. rete com' as técnicas de cor e movi 
mento. 59. pÔr isso é aconselhável ver 
este pedaço de Savage. 

Carregado' o primeiro bloco do jogo, 
há que levar Savage, o tal «sprite» 
musculoso e ·cheio de- cor, ao.longo de 
labirintos tipo arco-lds cheios de inimi 
gos também bem coloridos mas mor 
tais. De machado na mão (curioso, 
sempre qUe o atirª o herói fica com ou 
tro de reserva. E isto parece inesgotá 
vel ... ) Savage vai decepando pixels a 
torto e a direito, correndo a bom correr 
para chegar junto da namorada. 

O consecutivo decepar de inimigos 
dá pontos a Savage. E quando alguns 

,inimigos desaparecem ficam para trás 
estranhos oblectos que. recolhidos. dão 

- poderes extra. Escudos. que permitem 
passar algumas secções mais difíceis e . 
.armas que. lá mais para diante, são 
convenientes para oponentes de dura 
couraça. E. como é de bom teiní, no fim 
.do nível há sempre um matulão que 
barra a passagem. 

Chegar ao fim do primeiro bloco leva 
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final tem lugar. Com sucesso. espera- 
-se....· • 

Finda a secção histórica é tempo de 
referir que Savage não traz rigõrosa 
mente nada de novo ao mundo dOS jo-' 
gos de computador. Em termos de 
jogo. entenda-se. A nível de efeitos 
gráficos. velocidade e cor (apesar de 
alguma confusão de atributos). há ali 

-coísas que merecem uma espreiíadela 
da parte do público e profunda análise 
~r parte dos programadores. 

GÉNERO: Acção 
.GRÁFICOS (1-1Q): 9 
DIFICULDADES (1-10): 8 

-, C~NSELHO: A comprar 

.PIRÂMIDE MORTAL . ' . 

ESPERA· AVENTUREIROS. 

da pirâmide levando dírectamente ao bolo de poder,' a cruz (as cruzes. -que. 
sensor do. aparelho. , . 'há .várías, cruzes canhoto ... ) serve em 

Dois mil anos de relativa calma pas- Total Eclipse para abrir portas. ° que 
saram. mas (ea acção decorre nos sempre-é uma espécie de poder. .. 
anos 30) agora a maldição parece ,Já:dentro da pirâmide há que resol 
prestes a co,:!sumar-se. É quando tudo ver os enigmas. rio bom estilo dos an 
parece perdl~O que, lá bem do a~~o. teriores jogos. Alguns não são tão ób 
chega o her~l. montado no seu _avlao víos como isso mas com jeito qualquer 
~esta t?ena ,:!ao "ap~rece na versao do. Indiana Jones que já tenha visto os fil 

O sacerdote. que era mesmo mauzí- Jogo mas cna an:'~le~te) e aterra mes- mes vai safar-se. CuidadO' com as mú 
nho, construiu' uma máqume- que colo- mo defro.nte da ~Iramlde. Uma pe~uena mtas, escadas e alçapões. E mais infor 
cou na câmara mais alta da' pirâmide. v<?lta de Inspecç~<? ~m redor da pista (~ mação nesta área não leva o leitor. que 
um quarto secreto a que só se chega de a volta ao edlflclo) permite desco~rtr o gozo de Total Eclins~ é mesmo a 
por um, labirintico percurso. E consta qu~ há duas ,entrad~s par~, uma salda descoberta das divéhas formas de 
que os trabalhádores que fecharam a fehz (onde é que eu Já OUVI IstO? - JA) morrer. - . 
sala foram todos transformados em mú- e uma confusão dos diabos do lado de 
mias para não revelarem o segredo. Só dentroda construção. . . Água é um problema no deserto. Por 
que a Incentive Comprou os direitos da ' Antes de entrar (escolha a porta) é isso há que manter a garrafa cheia. E 
história e espreitou o papiro onde se '. boa. ideia ir' espreitar o avião. Está lá já agora olhe pelo coração. Tanto subir 
revela que o mecanismo em questão um objecto (como raio terá ido parar à e descer de escadas aliado à emoção 
foi preparado para provocar a desinte- asa do'biplano?) que pode parecer as-. pode causar-lhe sérios transtornos. ° 
gração da Lua caso esta alguma vez tranho a 'quem nunca foLao Egipto (ou compasso evita perder o norte. E ore 
se coloque, durante o dia •. na frente dos leu uma en_ciclopédia. o meu caso - lógio é um 'companheiro sempre a lem 
raios do Sol q~e incidem ~a abertura JA) mas 'que é uma cruz ansada. Sím- brar que o. momento fatal se aproxima. 

Tesouros escondidos em- arcas dão 
pontos ao herói. Na barra inferior do 
papiro que mostra a acção (9 que a 
tecnolegia faz a um papiro: .. ) é-nos in 
dicada a posição dentro da pirâmide. E 
os pequenos hieróglifos de um.e outro 
lado (na mesma barra) indicam. a partir 
da esquerda. o tamanho e â.ngulo· da 
passada e o modo .em utilização. 

RONNIE REAGAN bem- podia ter 
ficado' naquela •• casinha bran- • 
ca •• mais uns meses. Só para 

dar crédito a .Spitting In'lage, o jogo, 
finalmente o .jogo, bãseado na série 
de televisão do mesmo nome (que os 
ingleses já viram e estão a ver e n~ 
vamos sabendo que ,existe ... ). Quem 
já era vivo em.tsss lembra por certo 
um, jogo de perícia saído na altura 

". que tinha o mesmo nome mas depois Começar o jogo significa escolher, 
foi obrigado (questão de direitos au- o'líder que o jogador quer ser. De 
torais) a meter um malandro I entre o pois há que escolher o oponente. E 
p e o i ficando-se pelo interessante hâ ainda que carr~gar o todo a partir 
Splitting Image. . da cassete. Findas 'estas operações, 
Quem agora esperava uma-seque- é 'tempo de arregaçar as mangas e 

Ia do furioso jogo de' perícia bem desatar ao sopapo. 
pode tirar o camelo da chuva. Em É ao estalo que se sobe aescada 
Spitting Image (que o chefe me prol- do poder. Por isso mesmo os perso 
biu de traduzir .. ,.) a história diz-nos,' nagens da história não olham a 
que nos próximos 7 anos .haverá meios. Cinco «rounds» por cada 
uma guerra apocanonca (o que é, combate. Cada um dos combatentes 
pouco preocupante dado que já so- pode daI" pontapés •. 'murros. cabeça 
brevivemos ao famigerado 19 ... ) e das e o resto. E cada um deles tem 
que das cinzas do mundo que hoje um golpe espeêial. BOtha. por exem-: 
conhecemos nascerá um lider (ou- pio, adora baixar as calças e urinar 
tro?) que será senhor supremo (afinal sobre o adversário. 
a história repete-se ... ). Q d' '\ h - . 

Como ainda é difícil decJdir como é . uem eseja con ecer l!m pouco Os jogos mais vendidos esta semana. em Lisboa, para o microcom- 
que vão os perfis dos chefes a haver, - do. que .e"! Inglaterra se dl~ (e faz>. putador ZX Spectrum. foram os seguintes: 
OS programadores de Spitting Image. dos maIs. Importantes personaqens 
basearam-se em figuras da actualida- da . ~ctuahdade bem pode espreitar . 1.° - ROBOCOP 
de. Assim seis dos mais importantes Spltting I"'.age. Agora.n!nguém ~spe- ~::=::::''l:RAND MASTER 
chefes de Estado estão representa- re geste Jogo uma JóIa a revlslt~r 4.° _ TItÚNDER BL YTH 
dos na disputa de Spitting Image. E muitas vezes. Apesar, de toda !i .dl- 5.0-0PERATION WOLF 
não é que são a cara chapada dos versão ~ humor latentes, Splttmg 6.° _. NINJA 
senhores (e' senhora ... ) que costu- Image nao passa de um '!ulgar "mu~- .7.° _ BARBARIAN 11 
mam aparecer na televisão, antes de ros neles». E. r:'esse eapínno há COI- •• 0 _ BUtRAGUE~O 
os meninos serem convidados a um -SaS bem supenores. 9.° - R·TYPE . 
bom soninho? . 10.0-PRO SOCCER 
Apesar de insistentes pedidos para Género: Acção Esta lista é elaborada com a COlaboração dos estabelecimentos Género: Acção/aventura 

q e sete líderes aparecessem no Gráficos (1-10): 9, ' José Meio e Silva. Trludus, Quantom (Centro Comercjal da Portela) e Gráficos (1-10): 9 
jogo (adIvinhem qual era o sétimo) os Dificuldade (1-10): 8 Chai Chai (Gentro Comercial São João de-Deus); Dificuldade (1-10): 9 . 
progra;nadores alegaram que só os Conselho: A comprar. Conselho: Obrigatório. 

~~~~~~:-=--~:::~~:;:'~1f=~~liliWd~~ful[lm[lmmmmmÜ[dlmwmjtilllli!li!üjjUlHjjljjjjjjjjjjjjjjjjj!jlj![jj[jiijjimmiil!iiiil!mmjj::m:m:mHim!::mH:!!HHmm!::m:mm~mmmmH::::::1Hm]m:lml:::::mlmm::mm:lllll! CUIA TVlcc A eaPIT AL» .._ XXI 

'TiTULO: «Tolal ECI,IP,se» 
. MÁQUINA: Speclrum 

LíDE,R. MUNDIAL· , . 

VEN'CE À ESTALADA 
tfTulO: .SplHing Image· 
MAQUINA: Spectrum 

'UMA pirâmide por mistério é o 
. mio, para. quem.já acabou 

. - e Dark Side. I4gora. com 
ma técnica mas numa paisagem mais 
'terr.efJ8, Total Eclipse leva o candidato 
"a- Indiana Jones até ao Eg_ipto. 

Ra (há quem diga que .éo Re) é o 
deus solar das gentes do Nilo. E Ra 
(ou Re) tem uma pirâmide toda sua. Ou 
que lhe foi' dedicada. Só:que a constru 
ção foi erguida para albergar uma mal 
dição. Que é 'necessário descobrir e 
desactivar no espaço de duas horas ou 
o satélite natutaí da Terra virá por aí 
abaixo e dará crédito ao receio gaulês 
de que Obélix. e o baíxote costumam' 
falar. Não sabem? O célebre «que o 
céu nos caia em cima », 

Como é' que se desactíva uma mal 
dição? Bem; uma maldição boa. das 
antigas, não deve poder ser desactiva 
da, dado que 'não há botões ou outras 
coisas para tocar. Mas a maldição da 
pirâmide de Re é particular. De. facto 
baseia-se num 'mecanismo construido 
por um sacerdote meio-doido da cabe 
ça e aborrecido por o povo sempre o 
tratar mal quando ia ver os filmes no 
cinema.lá do bairro -, 

seis abaixo são realmente -lmportan 
tes. 'Assim temos Gorbachev (que 

. também é conhecido por Gorba 
chov ... ), Thatcher (a única mulher a . 
figurar no elenco); o Papa (ao vivo) o 
Ayatollah (a eterna dor de .. cabeça), 
BQtha (assim mesmo, não O do cal 
çado mas o da Africa do Sul, agora 
também em retiro) e. Reagan, o aetor 
que um dia foi presidente. A oroues- 

L trar O todo mas sem participação di 
recta está Margarida de, Inglaterra, 

- uma nobre estampada nu." selo de 1 
-pence-, lábios carnudos ditando. o 
futuro. 

·TOp'ccA CAPITAL" 

OS DEZ' MAIS DA' SEMANA 

Gráficos com a mesma qualidade 
dos encontrados em anteriores jogos 
da Incentive utilizando o Freescape e 
uma história que tem todos os ingre 
dientes para vencer fazem de Total 
Eéffpse outro vencedor. 
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VIDEOJOGOS' Por JOAQ~ ANDRApE 

Pokes a Dicas 
TOS. E, E, APANHAR TAPE, D, D, D, D, D, EP, 
USAR TAPE, E, E, EP, E, E, EP, APANHAR 
CAKE (usar cake quando precisar de energia), D, 
D, D, EP, E, EP, D, D. DEVEM AGORA ESTAR 
NA SALA ONDE HÁ UMA PORTATRANCADA; 
USAR DOOR KEY, ENTRAR, D, D, EP, E, EP, 

~ APANHAR TRUMPET, D. DEVEM AGORA ES- 
TAR NA SALA DOS COMPUTADORES DA 
MANSÃO; USAR TRUMPET (oiçam a música), 
USAR GAME DISK E ... fim, os computadores es-. 
tão parados. .. 

Bambo em dois níveis 

S EMANA de novidades de novo,' com muita 
(mesmo muita) coisa boa. E a repetiç~~ do .. 
mapa de Batman que .se acha justificável 

dado o grafismo desta versão. Mas vocês dirão já 
dentro de momentos. . 

Batm~1I vence tudó 
Sob pena do Paulo Jorge Neves, da Calçada 

da Memória, 65, r/c., dt.", 1300 Lisboa (o homem. 
da Spsctrum Games) um mapa .especial para a . 
primeira parte de Batman: Que vale mesmo a 
pena publicar; pois é igualzinho ao jogo. E já que 
se está com a mão na massa, fica também a 
solução enviada pelo Paulo. E não enviem mes 
mo nada mais para este Jogo. Agora só os ma 
pas do lado dois serão aceites. En~endido? 

E vamos ao confronto com «Penquin» .. 
E - Esquerda 

. D - Direita 
EP - Entrar porta 
S - Subir 
DS- Descer 
E, APANHAR NOSE, EP, APANHAR TOOL, . 

USAR TOOL, E, APANHAR BATARANG. D, D. 
APANHAR LOCKPICK, D, EP, E,. APANHAR BAT 
DISC, USAR BAT DISK, EP, EP, D, D, S, APA 
NHAR ROPE, D, D, D, D, DS, D, D, S, D, D, 
APANHAR POP (usar pop quando precisar de 
energia), D, D, APANHAR TORCH, E, E, E, E, 
DS, D, D, D, D, D. APANHAR DOOR KEY, D, D, 
D, D, D, APANHAR SWEET (usar sweet quando., 
precisar de energia), D, APANHAR SHOE (serve 
para andar depressa), E, E, S, D, D, D, USAR 
LOCKPICK,. EP, D, 0., D, EP, E, EP, E, D, D, 
APANHAR LlFT KEY, E, EP, D, EP, E; E, E, EP, 
D, PÔR-SE NO ELEVADOR E USAR LlFT KEY, 
EP, D. O, EP, E, EP, E, APANHAR bART, APA 
NHAR TOAST (usar toast quando precisar de 
energia), D; D, D, D, APANHAR GAME DISK, C, 
E, C. E, APANHAR EGG (usar ovo quando preci- . 

: sar de enerqía), USAR ROPE, SUBIR PELA 
CORDA. DEVEM AGORA ESTAR NA SALA DO 
PINGUIM; PONHAM-SE EM FRENTE AO ALVO 
E. USEM O DART, APANHAR PASS, APANHAR 
MAGNET-(us~r magnet para .se ver livre dos pin 
guins de corda), DESCE.R PELA CORDA, D, EP, 
D, EP, E, E, E, EP, D, EP, E, E, EP, PÔR-SE NO 
ELEVADOR E USAR LlFT KEY, E~ EP, EP, D, D, 
DS, D. o, D, D,'DEVEM AGORA ESTAR NA EN 
TRADA DA MANSÃO DO PINGUIM; USAR O 
PASS PARA ENTRAR, .LÁ DENTRO USAR A 
TÓHCH. A PARTIR DAQUI ACONSELHO O 
USO DO NOSE (torna-nos invisíveis durante al 
gum tempo) PORQUE OS INIMIGOS SÃO MUI- 

Parece que o primeiro mapa de Rambo 111 
aqui publicado não estava ainda completo pelo 
que o Renato Soeiro Marques, o Luís Miguel 
Gonçalves Lopes e o Gonçalo Nuno Go,!çalves 
Lopes (o Renato vive na Praceta Pedro Alvares. 
Cabral, lote 3-D, Bairro da Tojeira.: Abóbada, 
2775 Parede, e os amigos bem perto) andaram 
às voltas e enviaram um mapa completo do pri 
meiro nível. E no mesmo saco meteram as dicas 

· para que tudo seja mais fácil. 
Com a publicação ,geste mapa acabam-se to-. 

dos os problemas. Pelo que se pede aos restan 
tes leitores que não enviem mais mapas do pri- 

· meiro nível de Rambo 'm: .Já chegaram aqui ao 
Poço alguns que foram enviados para as mas- . 
morras onde vão servir de alimento a um bichi 
nho que acabou de chegar ao «zoo •• privado de 

. «A Capital ». · É um exemplar raro que dá pelo 
nome de «come-papel». Parece que é de muito 

· alimento e a curto prazo vai substituir a cesta 
· secção... . .. 

Depo1S-- das' dicas para o primeiro nível de 
Rambo JII surge uma. série de informação tam 
bém enviada por estes amigos para jogos bem 
recentes. E logo se seguida voltamos a Rambo 111 
pela mão do Joaquim Alexandre Almeida Lavado, 
da Rua Alexandre Cãndido dos Reis, 134, 2870 
Montijo, que, de parceria com o Pedro vetissimo, 
dá uma·dica para o segundo nível do jogo. Esta 
informação deve ser utilizada em conjunto éom o 
mapa do segundo nível que também se publica 
nesta edição. Agora só falta que alguém explique 
como é que se resolve ri terceiro nível sem pro- 
blemas. . 

E sobre Rambo 1/1 escreveram o Renato, o 
Luís e o Gonçalo o seguinte: . 

Visto que muita gente adquiriu o recente jogo 
Rambo /II'e encontrou algumas dificuldades, de- , 
cidimos mandar-vos a solução do 1.° nível. . 

O nosso objectivo é salvar o coronel .Traut 
man que se encontra prisioneiro num quartel mili 
tar russo no Afeganistão. O JO o inicia-Sé na 1.· 

de 3 casas situadas dentro dos limites desse 
quartel. Durante o nosso percurso na 1." casa 
convém apanhar todos os objectos: 

• Ammo Box __:_ Dá-nos munições para a 
arma que tivermos no canto inferior es 
querdo do «écran-. 

• Infra-red Goggles - (óculos de iflfraverme 
lhos) --:- Usam-se na 2." casa para ver os 
raios de intraverrnelnos assinalados no 
mapa. . 

• Goggle Battery (bateria dos óculos) - 
Usam-se-juntamente com os óculos. 

• Arrows (flechas) - Usam-se como arma 
para matar os guardas. 

• Mine Detector (detecto r de minas) - Usa- 
_ -se fora de casa para se poderem ver as 
minas que estão no pátio, no entanto, só 
se pode usar após se apanhar a- bateria 
na 2:" casa. - . 

• Medical Pack (caixa çle 1 .» os socorros) - 
Restitui toda a energia. 

• Light Tube (lanterna) __:_ Utiliza-se na 3-" 
casa onde os «écrans- estão escuros 
(assinalado no mapa com o sombreado). 

• Pistol Silencer (silenciador de pistola) _.:.. 
Utiliza-se com a pistola que se encontra 
na 2." casa.' 

• Light Key (chave branca) .:_ Usa-se para 
abrir a porta da 2.· casa (P2) e todas as' 
portàs metálicas da 3 .• casa . 

Depois de apanharmos tódos .os objectos te 
mos 'de ir à alavanca 1 (AI1). Para ela 
funcionar temos de encostar a arma e 
disparar várias vezes. De seguida dirigi 
mo-nos à porta P 1 e saímos para o pátio 
do quartel. Se não formos à alavanca, ao 
tocarmos na porta seremos electrocuta 
dos 'e perdemos uma das 2 vidas. De 
pois de abrirmos a porta da '2.". casa (P2) 

com a light key vamos recolher os se 
guintes objectos: 

• Pistol (pistola) - Utiliza-se juntamente com 
o silenciador para matar os guardas. 

• Dark Key (chave preta) - Abre as portas 
P3, P4, Ps e p&. 

• Insulated Glove (luva isoladora) - Abre a 
porta P7• Para entrarmos na sala da luva 
temos de accionar a alavanca AI2 e só 
então o buraco em frente à porta Ps se 
fechará. 

• Detectar Battery (bateria) - Usa-se junta 
mente com o detector de minas. Nunca 
accionem a alavanca Al3-se não irão 
aparecer mais raios infravermelhos. 

Depois de apanharem todos os objectos diri 
jam-se paraa 3 .• casa. Durante o percur 
so terão de estar a usar 0- detectar de 
minas. Entrem na casa, que tem urna 
porta normal e apanhem os seguintes 
objectos: 

• Machine Gun (metralhadora) -. Nunca a 
utilizem porque os guardas ,virão atrás da 
gente. Só nos será útil no 2.° nível. 

• Uniform (Uniforme) - Quando o usamos 
podemos passar despercebidos pelos 
guardas. No entanto, não podemos dis 
parar sobre estes, nem Ihes tocar, caso 
contrário perderemos o uniforme. 

• Expiostve Arrows (flechas' explosivas) - 
Só se usam ao pé da sala onde está o 
coronel, no local assinalado no mapa 
com uma seta. Depois disto feito já po 
demos entrar na saia'. Encostamo-nos à' 
cama onde está o coronel e acabamos o 
1.0 nível. 

No 2.° nível temos de desactivar 8' bombas. 
Estas encontram-se a piscar e serão de 
sactivadas ao tocarmos nelas. Neste ní 
vel as munições são infinitas, o que con 
vém usar a metralhadora recõlhida. na 3.' 
casa. Para rebentarmos com os portões 
usamos as setas explosivas também 
apanhadas na 3." casa. 

No 3.° nível encontramo-nos dentro de um 
tanque e quem já experimentou Opera 
tion Wolf vai sentir-se à vontade nesta 
nível. 

TECLAS 
As teclas para o controlo do boneco são defí- 

. níveis: No entanto, há 5 teclas fixas: 
ENTER - Permite-nos ver a lista dos objec 

tos transportados, 
L - Utiliza o objecto que está no meio dos 3 

apresentados no «écran-, 
K -'- Apanha os objectos. 
J - Muda os objeclos. 
H - Depois de termos usado uma arma (com 

a tecla L) carregamos em H mudando 
para a arma apanhada. 

Esperamos que a partir desta informação pos 
sam acabar o 1.° nível do Rambo 1/1. E já 
agorá algumas dicas para outros jogos: 

• Desolator e Operation Wolf _; Quando 
, queremos jogar noutro nível que não 

. seja o primeiro, metemos o "FOUND •• 
deste primeiro nível e a seguir o nível 
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que a gente quer (sem o «FOUND» des 
se nível). 

• Captain Sevil/a ;_ CódigQ para o' 2.· nível: 
574527. 

• $avage - Códigos: 2.· nível- SABATT A. 
" . 3.· nível- FERGUS. 

• Sol Negro - Carregar em todas as teclas 
excepto «G» e «M». No Sol Negro 1 fica 
-se com vldaa infinitas e no 2 ficamos 
invulneráveis. 

No Sol Negro 1 apanha-se uma chave. De- . 
pois temos de: voltar tudo atrás e salvar o 
pássaro que está na jaula. Código para o 
Sol Negro 2: 2414520. , 

Voltando a 'Rambo, já com o Joaquim Lavado 
e oPecro Veríssimo, temos que: 

Na segunda parte do jogo, o objectivo é ac 
cionar as bombas-relógio que' estão mar 
cadas no mapá com (X). Quando esta 
operação estiver completa diri~a-se para 
o helicóptero que se encontra Isolado na 
zona do lado direito.' . ',' 

NOTA: O helicóptero está a ser reabastecido e as 
portas são destruldas com as fle 
chas explosivas. 

Salada à Jorge Martins 
Especialista em recolher diversa informação 

de interesse despejando-a depois aqui para o 
Poço, o Jorge Manuel Alcobia A. Martins, da Rua 
Barão de Sabrosa, 82, r/c., 1900 Lisboa, está de 
volta esta semana com-a .sua mais recente cola- 
boração.. ' . . 
<, Não se sabe se o Jorge tem outras coisas já 
espalhadas aqui pelo Poço, mas como esta carta 
continha informação sobre Robocop e alguns ou 
tros titulos mais recentes optou-se pela sua ime 
diata publicação. Que se espera contribua para 
que outros leitores av~cem um pouco nestes JO 
goS. E, como o Jorge não tem peJo e,:" revelar 
que tambéi'n tem os seus problemas,' 8IS que as 
dúvidas dele, as opInI08s que fQima ao longo das . 
suas 8)(pIor~. nO Spec:trum surgem aqui, tal . 
aimo ele'" formula. ••• esperança de'que outros 
leitOres:as poss8n\ r~. '. . 

A ler .,., eis o qúe' Se deiica aqui indicac:!o 
$Obre as dlcaido' JorOé. e-o em r.spós"'- 'a :uma: • 
.pergunta·-que elê 1órriIu!a"(gtiandcfé' que'~ o' 

-, jogO 6a!Y tJn.kér Hót Shof1J. alndicaçlo _ Q~ 
ei 'etivurn ~"por todo' o féItio mas 

nI~ .. ~ :m~::pàri]ogóS': 
_ .••.. , lA~ •• ~,.'&".AiÍiiA '1~'J,f~~U' nuV08~, OC"!!'II"'" •• ,._,.... 
• -rriaJsJ pelo'q~:Se e~ ~Ig~ lhe (nóS} pois 
sã 'fazer o obséquIO de revelar o que ~ •. E 6 
assim que se feçha esta semana. ' . 

nJ' . 
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defesas, 5 médios e 4 pontas de lança .: 
A -Fímess- dos jqgadores desce quando 
eles jogam e quando chega a " eles fi 
cam lesionados. A «Starnina» sobe 
quando eles jogam. 

iAST NINJA 2 - As teclas completas sãos P 
- apanhar/usar objectos; BREAK - es 
colher arma; ENTER/CAPS SHIFT - es 
colher objecto; H - pausa; Q - abortar 
vida; J - selecciona modo das teclas: 
MODO 1 =6 ~ esquerda; 7 -- direita; 8 
- baixo; 9 - cima; " - fire; MODO 
2=6 - cima; 7 - baixo; 8 - esquerda; 
9 ~ direita; " - fire; MODO 3=6 - 
diagonaVcima/esquerda; 7 - diagonall 
/baixo/direita; 8 - diagonallbaixo/esquer 
da; 9 - diagonaVcima/direita; ".- fire. 

MICKEY MOUSE - Os fantasmas matam-se 
com a bisnaga e os ogres com o marte 
lo. Quando os matamos éles deixam cair 
objectos que têm vários efeitos como 
permitir-nos «andar- no ar, paralisar os 
inimigos, andar mais rápido. Se, no en 
tanto, os inimigos mortos deixarem cair 2 
bolas pretas então fujam porque elas 
perseguem-vos durante um bocadinho' 
tentando atingir-vos. O objectivo do jogo 
é ir percorrendo os vários andares, en 
trando nas portas (com uma chave) e re 
solvendo os subj<;>gos ficando as portas 
fechadas se tivermos êxito. . 

Um-dos subjogos passa-se num labirinto e te 
mos de evitar as bolhas e apanhàr os pregos, o 
martelo, o serrote e a madeira. Há ainda uma 
caveira que nos tira uma vida, um «P» que nos 
permite destruir as bolhas e um coração qu~ nos 
dá uma vida. Quando apanharmos os obíectos 
todos procuramos a saída·(<<Way Out») e aporta 
ficará fechada. 

Outro subjogo põe-nos numa plataforma ro 
lante e temos de matar os fantas~ e $Obretudo 
atirar martelos às bolhas (Baixo+Fire) para estas 
não ~ a plataforma. Passado um boca 
d9 a porta. fIcarA féchada. :Ouando toQas as por 
tas estiVerem fechadas entramos na'porta do an 
dar'maiS,. da iQrre e'li!Wnos o.gravador para' 
'caire9a.mios o 2.- nfveI,(aAc"6 ao"todO). 

GARY UNEKSl SUPERSK1LLs - As fhix6ê$ , 
faz~ dâ:~ .mineIra: Esqtje~ • 
• 'Direita .~_' pa_na levãí'1tar o 
JóGâdoi, ftpoiS babes .• (B8IXO) ali ele ,: 
fiCar • rasar o chio (mas sem 1OCar). de- , 

. pois YOÍta"A ,_~áfttar o Jo;àClor 'e 
aisIm~· . 

Nas prlmefras b8trãs .".;nimos FIRE' para 
, para o jogador saltaÍ' e depois premimos 

Cima e BaiXo aJtemadamente até 'ao filTi. 

eoceo 
00(')0('0 
OOOC)oo 
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THE FURY - Tentem ficar numa boa posição 
na 1." corrida. Depois arranjamos o carro 
(Fix car), na opção «Equipament». Se 
guidamente, corremos a 2." corrida ten 
tando ficar nos 4 primeiros lugares. An 
tes da 3.· corrida comprem um carro 
-Hartet» que custa 800 G. Depois na op 
ção «Equipment» comprem munições 
(15 G) e tentem matar cerca de 15 car 
ros. Depois assim que puderem com 
prem um carro «Hurlant» (1850 G) que já 
permite andar muito depressa. Quando 
tiverem 1000 G de sobra vão à opção 
'",Equipment» e comprem a cápsula de 
ejecção (no topo do «écran»). 

A Fúria, que dá o nome ao jogo, ataca a meio 
de algumas .corridas e leva-nos para um 
•• screen- com um condutor, mas se car 
regarem rapidamente em •• fire» muito 
provavelmente regressam à corrida. 
Quando o jogo entra escolham. «Keybo 
ard» (carregando no 1) e as teclas ini 
ciais serão: Q - esquerda; W - direita; 
1- cima; J -I;)aixo; O - «flre». Esco 
lham depois a opção «Game Options» e 
a seguir a opção «Define», podendo es~ 
colher as vossas teclas. Voltando ao 
«menu» inicial escolham a opção «Enter 
Name» e escrevam o vosso nome. De 
pois voltam ao «menu» inicial, escolham 
8 opção ~Start New Game» e joguem. 
Não se esqueçam de reabastecer o car 
ro, na opção «Equipment» após o-fím de 
cada corrida (da 1.· para a 2.· não ~ pre 
ciso). Durante a corrida quando aparecer 
.8 mira abrandem um bocadinho e ela 
não nos mata. 

EMILIO BUTRAGUEIÍIO - Neste jogo quando 
o - jogador ou o computador chegam aos 
9 golas, 'o jogo acaba. Quando faltarem 
10 segundos para terminar o jogo (o qual' 
tem dUfação de 1.5 minutos)' esteja~ 
sempre a carregar na tecla de pausa su~: 
c8ssiVamenie de' modo que o jogo esteja 
pausado em todos os segundos até ch~ 
gar' ao fim do tempo. ~'. se o ~o 
eStiv8f páUsado - quan(ló o tempo: chegàr 
aos'OO:oo teremos' mais ~ .~' 

·LT~Oeó88~~=; 
nhariéfó 'maiS '-59 ~ • asSinip<* 
cIiant*: Para abOrtei·C:atreguem ••. W· 
ela' SPACE+CAPS SHIfT~ UIIIIHm. o' 
c:ininfio~ . . '8rid8; maià:ctep;8iSa ~. 

, der tê -= com'. bola (primam FJRe). 
soCCER SUPR!Mo FóoTi3Au. .:....·Nó ws 

ao pIai'lteI cte\,em ter 2 guarda-~ 5 

Na 3:a--tase (SQUAT THRUSTS) é só carre 
garmos ESquerda+Fire e Direita+Fire al 
ternadamerite. No nível -Novíce» temos 
de fazer peló menos 100 exercícios. 

Nas segundas barras fazemos o mesmo que 
nas primeiras. 

No levantamento 'dos pesos: carregamos 
Cima e Baixo alternadamente para movi 
mentar os pesos e FIRE para modificar o 
sentido dos movimentos. Gostava que 
me ajudassem sobre a maneira de dar 
toques pois só consigo fazer os movi 
mentos: Spins, Heading, Left Shoulder e 

, Right ShoiJlder. 

007 LIVE AND LET DIE - Neste jogo têm 
de se desviar das pedras, mas podem 
destruir as minas flutuantes e usar os 
troncos como trampolim. Também podem 

. deslizar por cima da areia. Para avança 
rem o mais possível precisam de «Fuel» 
o qual poderão obter passando por cima 
dos barris que estão a boiar(?). Os heli 
cópteros lançam barris de «Fuel» para a 
água enquanto os aviões nos atiram com 
bombas. Para destruirem as comportas 
que vedam alguns canais disparem-lhes 

. um míssil (Baixo+Fire) mas tenham cui 
dado porque no princípio só têm 3 
mísseis. 

DOUBLE DRAGON - Os golpes são: 
Fire - murro 
Lado+ Fire - pontapé 
Baixo+ Fire - cabeçada 
Cima+Fire - salto 
Cima+Lado+Fire - salto para o lado 
Baixo+L.pdo+Fire - pontapé no ar. 

. Se eslivermos' virados para à direita e fizer 
'mos Esquerda+Fire damos uma cotove-: 
lada para a esquerda. A táctica mais efi 
caz é estar sempre a infligir o murro ou o 
pontapé. - 

ROBOcoP - Já acabei este jogo e constatei 
que eJe acaba pOr se tomar. fácil dado 
que ~ inimigos se encontrar_n sempre no 

" mesmo sftio ~ ter boã'memória 
de' modO a poder evM-kIS e deSt~-Ios 
efiCazmente. Até por vezeá na 1.' fase 
do ~ se .~.ene'fQia Infinita; pâaso •. 
• ,deSêriÇiO efo-l.- bloco qUe'. constitui- 
do·.P!>i 3 f •• : .. .. .' 

A 1.' fase é fácil • o esseAcJaI é não perder 
mos 'Viêraa Temos . dê m8tlii'~·lÔdOS os' iflim~' , 
(m8oOs os das jàneias' se não qui$ehnos) ;e' ati~ 
dando sempre pala a direita (pelo caminho aea- . 

,(Continua 'na pAgina seguinte) 
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(Continuação da página anterior) 

nhamos munições para a 2.· arma) até chegar 
mos a um beco. Entramos no beco e passamos à 
2 .• fase. 

Na 2,' fase, estamos numa casa om um ter 
rorista e uma rapariga. Controlamos uma mira e 
devemos acertar nobándido (ele pisca quando é 
atingido) antes que o tempo se acabe e tentando 
não acertar na rapariga. 

Na última fase do 1.° bloco ternos de ir' sem 
pre para a direita. É muito semelhante à 1." fase, 
pois a diferença de vulto é a presença de motoci 
clistas. Quando 'chegarmos ao fim desta fase 
acabamos o 1.0 bloco e carregamos o 2.~ (tentem 
não perder vidas no 1.0). 

O 2.0 bloco é' também constituído' por 3 fases: 
. Na 1.·; rernos uma toto à esquerda e temos 

de reproduzi-lá no ladó direito (Esquerda e Direita 
"para seleccionar' características e"Fire para esce 
. IMer). A grançje dificuldade. reside no facto de ter 
mos 'de resolver esta fase em 40 segundos e ser 
por vezes di!fcil identi,ficar o nariz correcto. Eu 
aconselho a deixar a escolha do nariz para o fim 
(se já tiverem feito a vossa escolha toda e erra 
rem, se o tempo ainda estiver a correr podem 
fazer alterações. , ' 

Na 2.· fase, temos de ir súbindo e descendo 
escadas até chegar ao cimo. Pelo caminho pode 
mos apanhar munições para a 3.· arma (dispara 
para a frente, para a.diagonal para cima e para a 
diagonal para' baixo ao mesmo tempo). Quando 
chegamos lá acima entramos numa porta e che- 
gamos à 3.· fase. . 

Na 3.· fase, ficamos desarmados frente a um 
«robot » que dispara rajadas regularmente. . 

Temos de nos abaixar e ir avançando como 
pudermos e depois quando estivermos ao pé do 
«robot» temos de o atingir com murros até o des 
truirmos passando .ao 3.0 bloco. Ainda neste, blo 
co tentem não perder ·mais de uma vida ou duas 
no máximol 

No 3.° bloco deparamos também com 3 fases. 
Na 1.· fase, temos de utilizar os elevadores para 
ir descendo, os andares até chegar a uma porta, 
que dá para a 2.· fase. 

Na 2.' fase (no ferro-velho), temos também de 
utilizar os elevadores para ir subindo e descendo 
as plataformas e aqui' podemos apanhar a 4.· 
arma (poderei chamar-lhe canhão portátil?) mas 
primeiro temos de eliminar os homens que a de 
têm: Com a nova 'arma em nosso poder tudo 
será ainda maíasirnples e o nosso 2.° encontro _ 
com 'O «robot» (os futuros «robots+potíctas serão 
assim?!?!) será, uma brincadeira, pois' desta vez 
não estaremos desarrnadõs. Deporsde eliminar 
mos o «rabot,,' entramos numa porta e chegamos . 
à 3.~ fase. ' 

Na 3.' e última fase do derradeiro bloco. do 
jogo, controlamos' uma mira e témos de atingir'o' 
bandido sem atingir o presidente da fábrica e an 
tes que o tempo se esgote. Com a agravante de 
o inimigo agora também disparar contra nós. 

Se conguirmos passar esta fase aparece-nos 
uma mensagem que traduztdadtz mais ou menos 
o seguinte: «Boa pontaria, Murphy! Conseguiste 
salvar o presidente,' no entanto, a luta contra o 
crime nunca acaba" e continua-se a jogar no 1.0 
nível {ou bloco). ~ , 

SOCCER BOSS - Em qualquer altura façam 
BREAK e escrevam: «LET cae x (x é a 
quantia desejada):CONTINUE". A partir 
daqui passam a ter no banco a quantia 
designada por «x". 

TOtAL ECLIPSE - Neste confusa jogo te- 
, mos de tocar nas chaves pàra as' apa 
nharmos de forma a podermos abrir as 
portas fechadas. Há alguns objectos .ou 
símbolos (o olho, por exemplo) que se 
nós dispararmo~ contra eles' aparece a 
m,ensagem: "Make the match ••• Então, 
témos de procurar um slmbolo ou objec- 

_ to idêntico e disparar tarTlPQm contra ele, 
.acontecendo qualquer coisa (que por 
acaso eu-não sei o que é). Perto da por 
ta da pirâmide há uma sala com um baú. 
Se dispararem contra a tampa do mes 
mo, ela abre-se e lá dentro encontramos 
uma' chave. Há também uma sala que 
'tem uma chave por baixo das escadas. 
Neste jogo controlamos, um personagem 
(um piloto, penso eu), o qual possui uma 

.' arma. As teclas (penso que estão todas) 
são: 

, Q/5 - esquerda; W/8 - direita; 0/7 - frente; 
1</6 - trás; 0 - disparar; A - ângulo de rota 
~o vertical e horizontal; S - comprimento dos 
passos; H - altema entre andar de pé e andar 
de gatas; P - olhar para cima; L - olhar para 
baixo; BREAK - alterna entre modo de movi 
mento e modo de disparo; B - tira e põe mira; U 
- rotação horizontal de 160°; R - descansar 
(faz o tempo passar mais depressa mas em con- ' 
trapartida acalma os batimentos do coração); I - 
opções; L=load, S=savlil, 1 = abortar (vê-se o 
eçlipse). A acção passa-se numa pirâmide do de 
serto do Sara e começa-se a jogar cerca das 
6.00 h. Cerca das 10.00 h. dá-se o eclipse do Sol 
e perde-se o jogo, tendo-sei assim' sensivelmente 
2 horas (em tempo real) para resolver o enigma 
da pirâmide! ' " . 

BARRY MeGU/GAN W. C. BOX/NG ~ Só lu 
. tem contra o computador quando tiverem 

12 semanas para se treinarem antes do 
z- combate: no «screen» de' escolha do 
. , opoenenfe (CIRCUIT'STATUS) vejam 

'qual é o número indicado no canto infe 
rior direito a seguir às palavras '«Weeks 
until bout». Se o númeró nãe for O de 12 
semanas escolham um oponente mas 

. depois recusem-no (REFUSE). Façam 
isto até conseguirem as )2 semanas-de. 
treino (pode demorar um bocado mas 
acabam por conseguir). Escolham então 

um oponente e aceitem-no (ACCEPT). 
Quer a jogarem contra o computador 
quer contra um amigo' uma das formas 
mais eficazes de se treinarem é a se 
guinte: 

Forma de treino Semanas 
LlGHT BAG 2 
WEIGHTS ,..... 2 
SPARE TIME 4 
HEAVYBAG .................•........ " 
ROAD WORK ".... 4 

CHUBBY GR/STLE - As teclas são: Q - 
esquerda; W - direita; O - cima; K - 
bàixo; M - saltar. .' . 

- SUPER GRAN ~ O 1.° nível é muito fácil, 
bastando eliminar. algumas,motos voado 
ras .. NQ 2.0 nível, têm de voar para a di- . 

, reita (earréguem em FI.RE) e 'locar em 6 
latas de fuel para passarem ao 3.° nível. 
No 3~0 nível (o qual eu não percebo mui· 
to. bem) têm basicamente de não tocar ' 
no carro nem nos limites da estrada. 

TRACKSUITMANAGER - Para se obter su 
cesso neste jogo é melhor não se treinar 
a Inglaterra. No meu caso, eu costumo 
escolher a RFA ou a Itália; pois muito 
freqUentemente as caracterlsticas indivi 
duais dos seus jogadores são do tipo: 
Best in the wor/d, Wor/d c/ass, Excellenr / 
e Brilliant. Escolham 10 guarda-redes, 25 
defesas, 25 médios e 25 avançados (in 
ventem nomes). 

Depois, já no "menu •• principal «<General Ma 
nagemeht.,) vão à. opção -squac- e convoquem 
os 22 jogadores (3 guarda-redes, 7 defesas, 7 
médíosa 5 avançados), com base no seguinte: 

, _ Os jogadores deverão ter' como melhores ca- 
racterísticas: . 

- Os guarda-redes: IJeflexes e Kicking Aecü- 
raey. . 

- Os defesas: Passing, TaclJ./ing, Heading e . 
Reaetion. '. , 

- Os médios: Pessinq, Shooting, Reaction e 
Skil/., 

- Os avançados: Shootinq; Heading, Reae 
tion e Skill. 
Também vos aconselho a não utilizar jogado 

res que não tenham uma boa (,Stamina» (resis- 
tência). ' 

, No dia dos jogos vão à opção «Scout». Aí 
escolham a opção «Mission» e seleccíonem o 
jogo em- que ,participam. Dirijélm~se .novamente 
para o «menu», principal e escolham a· opção 
«Play». A seguir escolham a opção ~Scout» para 
o VQ~SQ espião vos dizer como a outra equipa vai 
jogar. Se quiserem connnuar a seguir as -mínhas 
in.dic.ações vão à opção «T. Tactícs» e escolham 
a~ tácticas assim: ' . 

- PLAYING SYSTEM = Defensive (Attaeking' 
'se estiverem a perder). ' 

- ATTACK STYLE = S/ow Build Up (Quiek 
Counter se estiverem a perder).. ' 

- MARKING SYSTEM = Man to Man. 
- PASSING .STYLE = Long Passing: 
- TACKLlNG STYLE = Avoia Hard Taek/es 

(Aggréssive Taek/es se estiverem a perder). 
- DEFENSE SYSTEM = Swéeper System. I 
- TEAM FQRMATION = 4-4-2. 

.Feíto isto vão à opção «Team» e escolham o . I 
, vosso onze inicial O guarda-redes,' 4 defesas, 4 
médios e 2 avançados) tendQ o cuidado de pôr o 
avançado com o melhor remate como sendo o n.O 
11. Vão a seguir à opção "P. Tectics» e ponham 
o defesa com melhor •• Stamína» em "Sweeper." 
e o médio com melhor rl'l~te em •• Stay Up •• ' 
(isto já foi dito· aqui por outro leitor). Aproveitem' 
também para colocar o jogador, n.o 11 mais adian 
tado no terreno (<<Stay Ug!),. . . ' . 
, Depois; é tempo, de eSCQItW'~' ópção. «_Plày 
Match •• e ver o relato'dÇ) jogá (Para o relato pas 
sar mais' depressa carreguem na tecla 7). . 

Nos dois primeiros anos Vtemos de quálificar. 
-nos para a fase final, do. Europeu e a seguir te 
mos mais 2 anos de qualificação para o Mundiál 
e depois mais 2 anos para o Europeu ... etc. Eu já I 
por .várias vezes ganhei o Europeu e Iqgo a se 
guir O Mundial,- mas não aconteceu nada de es- J 
pecial. Nem sequer me deram um voto de con 
fiança!!! 

COLlSEUM - Na 1.· fase, começam com um 
machado. Lutem contra um cqrredot que I 
tenha uma espada e.se o vencerem (es 
tejam sempre a premir FIRE) ficarão com 

. a espada e com a energia no máximo. 
Quando tiverem a espada lutem contra 
um corredor que tenha um chicote com 2 

<, bolas com bicos (não me ocorre aqora o 
nome) e se o vencerem ficarão com a 
melhor 'arma da 1.· fase. Quando tiverem 

.uma boa arma e' vos aparecer um inimi- 
go com uma arma pior não lutem contra 
ele ou ficarão com a arma dele. A manei- 
ra correcta de o eliminar será, ernpurrá-lo . 
contra, um dos obstáculos. Ainda a pro 
pósito de obstáculos: nas rectas não' an 
dem nem em cima, nem em baixo, nem 
ao centro. Corram no meio termo entre o 
centro e a parte de cima ou á parte de 
baixo. Para passarem a 1.' fase têm de 
completar de 8 a 10 voltas. Na 2 .• fase, 
aparecem inimigos- com algumas armas 
diferentes" como, por exemplo, tridentes. 
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:Os nossos I!rogramas' 
ESPAço cuja reguiaridade depende dos 

Vo.SSOS envios, •• Os Vossos Programas» 
reaparece esta semana por obra e graça 

do. David Femando Varela Santos, da Avenida 
D. Rodrig9 da Cunha, 9-3.° C, 1700 Lisboa; 
Oeste leito.r chegou ao. Poço. uma aventura que 
tem por titulo Avenida Dom Rodrigo da Cunha. 
Como a provar que o David só se mete em 
aventuras na zona que conhece bem ... 

Feita com o velho. 'Tbe Quill, Avenida Dom, 
Rodrigo da Cunha (a-aventura, não. a rua) é. 
mais um esforço. dos membros do. Clube Nacio 
nal de Aventura. Quem já se esqueceu, bem 
pode ir buscar a edição de "A Capital» de 28 
de Outubro de 1988, onde, a par de jogo.S tam 
bém chegado.s ao Poço, surgia Lima outra '. 
aventura escrita para o CNA: 24 Horas, oe . 
Nuno Miquel Leitão. 
, Carregada a-aventura (esta) em memória o 

jogador é confrontado com a descrição abaixo: 
•• Você\encontra-se numa sala qa' casa do 

Paulo. A janela está aberta e através dela pode 
-ver pessoas a jogarem futebol na relva. Na 
sala apenas 'lhe chama a atenção um compu 
tador e um pequeno gravador. As únicas saí 
das são pela janela e pela porta de entrada. 
Também pode ver o pai do. Paulo. Que deseja 
fazer?» ' . 

, E .. necessário voltar atrás para se sabér o 
'que é que está para suceder na Avenida Dom 
Rodrigo da Cunha. E voltar atrás significa olhar 

. com atenção as instruções que o David Santos 
PÔS' no principio do jo.go. t:: que, mais do que 
certo, quase se aposta, muitos passaram por 
cima desse bloco pensando que não necessita- 
vam ae ler todas aquelas linhas. ' 
< 'Nas instruções descobre-se que, a história 
começa quando são roubadas, todas as peças' 
de um Spectrum do Libeu Padre António Vieira. 
.0 computador foi recuperado passado. algum 
tempo mas o transformador, os fio.S «ear- e, 

•• mie», o fio. da TV e o gravador desaparece- 
ram por completo. . 

O jogado.r tem corno objectivo .achar peças 
iguais às desaparecidas, pois a professora de 
Informática julga-o culpado. do sucedido.. E du 
rante a busca dos objectos' o jogado.r tem tam 
bém que comprár um ou dois jogo.S para expe- , 
rimentar o Spectrum. 

. Vários personagens povo.am esta' história. 
Desde o. pai do Pedro, que parece ter uma 
fixação. num jo.go especial, até aos putos da 
rua, que são difíceis de eontactar, e as duas 
claques com que é, preciso tratar diplomatica 
mente, há de tudo um pouco. na Avenida Dom 
Ro.driqo da Conha. 

Os verbos mais utilizados' no jogo estão 
também indícados nas instruções. Bem como 
diversas indicações sempre úteis ao. jogador, 
como, por exemplo. as formas de obter' gráfi 
cos ou de- os tazer desaparecer se se preferir 
jogar só com o texto. Fazer «save» e. «load» 
do jogo também estão explicados bem como 
uma indicação de. oue, por vezes, teclar' «aiu- 
da» ajuda .Olesmq. O~? . ' 

Já na história (passado o gráfico de carre 
gamento apresentado na foto) há uma musiqui 
nha de abertura que o David resolveu bem à 
maneira: Depois há que sair do quarto do. Pau-: 
10 e percorrer os arredores da Avenida Dom 

. Rodrigo da Cunha tentando resolver os enig 
mas propostos. 

Aqui fica uma crítica ao jogo. do David. Su 
põe-se que a história retrata algo da vida real 
e, por isso mesmo, está por demais personali 
zada em algumas situações, sendo', difícil de 
apreender por quem não esteja familiarizado / 
com o Liceu Padre António Vieira e· o traçado 
das ruas da zona. Claro que há sempre o re 
curso ao desenho de um mapa, mas. aqui . 
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. com que se formam, algo que os utilizadores 
do Quill conhecem bem. Aqui a opção é mes 
mo a de espreitar os gráficos só -uma vez e 
depois' avançar com O jogo no modo de texto, 
o que permite' não quebrar o ritmo. 

. Pede o David, ainda; que- se refira que ele 
traduziu para português o jogo 2 Player Super 
League e fez-lhe algumas alterações (2 pontos 
por vitória, por exemplo). Os interessados po 
dem escrever-lhe .para a morada acima. ',E o 

, mesmo !podem fazer os interessados no jogo 
da Avenida. 

A fechar e dado que o David Santos o pe-' 
dju, a classificação do jogo dele. Idêntica à uti 
lizada nos jogos normalmente comentados 
n'"A Capital». . 

Género: Aventura 
Gráficos (1-10): -7 
Dificuldade (1-10): 7 
Conselho: A comprar, claro. 

quem conhece os cantos da casa fica em van-:' 
tagem. 

Não se entende com isto que Avenida Dom 
Rodrigo da Cunha seja um jogo injogável por 
quem não viva lá. Longe disso. O David Santos 
conseguiu criar uma atmosfera (veja-se a con 
versa com os putos do futebol) que 'leva o jo 
gador a querer chegar ao fim. E há mesmo' 
espaço 'Para manobras outras que- as necessá 
rias ao jogo, Ievando o jogador a perder-se em 
operações inúteis. Certeira (e cheia de malda 
de) é a chegada a casa do amigo e o toque na 
campainha. Um passo em falso e adeus. Mas 
isto é algo que quem jogar o jogo. vai ter que 
descobrir à sua custa. O· Poço tem a solução 
mas nãoa vai divulgar. Pelo menos por ora ... 

Os gráficos de Avenida Dom Rodrigo da ...,. 
Cunha são, sem chegarem à beleza de muita 
coisa já vista, bem conseguidos. a denotarem 
que o David se preocupou 'com todos os por- . 
menores. O único problema visível é a lentidão 


